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【論文要旨】
平成34年度 4 月から予定されている高等学校学習指導要領の改定の柱である「カリキュラム・
マネジメント」において，高等学校教科情報では，数学科との連携が求められている。また，情報
教育の柱の 1 つとして小学校からプログラミング教育が導入され発達段階における教員の指導
力，環境整備，教材準備が大きな課題となっている。そのような背景をふまえ，今回高等学校 1
年生の数学の授業において，情報科の授業で生徒が主体的に作成したプログラミング教材を数学の
授業で活用し，数学科の知識と理解を深め，思考力・判断力・表現力の育成と情報活用能力の育成
を目標に設定した。さらにその成果として教科間連携による学習の深まりが期待できることや，数
学科だけでなく他教科との連携など今後の情報科におけるカリキュラム・マネジメントの可能性を
探るため，数学の授業でプログラミングの実践を試みた。
【キーワード】 プログラミング教育，情報科教育，カリキュラム・マネジメント，数学科，探究学
習
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. はじめに
平成34年に改訂が予定されている高等学校学習指導要領は平成30年 3 月に告示された(1)(2)。今
回の学習指導要領では，全ての教科において，「知識・技能」「思考力・判断力・表現力」「学びに
向かう人間性等」の育成に関する具体的な項目や内容が求められている。また新しい視点として
「カリキュラム・マネジメント｣(1)(2)では，教育課程の工夫，授業改善，教科横断的な探究学習等が
求められる。
高等学校情報科においてはこれまでも数学科や公民科との教科横断的学習が明示されていた。数
学科との連携においては，データ分析の分野において，データの収集・分析，可視化の手法として
は図やグラフの作成に関する実践が行われてきた。次期学習指導要領の初等中等教育の情報教育に
おいて，プログラミングによる情報活用能力の育成，小学校においてはプログラミングの体験的学
習によりプログラミング的思考の育成が求められる。中学校においては技術・家庭科の技術の情報
分野においてその育成が求められる。高等学校においては，情報科ではもちろんであるが，その他
の「教科横断的学習」における情報活用能力の育成が期待される。
今回は，「プログラミング的思考力の育成」が小学校に導入されることから，数学科の授業にお
いてプログラミング教材を活用すれば，数学の面白さや理解が深まることを検証するとともに数学
科においても情報活用能力の育成を試みた。内容は比較的コンピュータ活用の事例の多いデータ分
析・グラフの分野ではなく，数学の基礎を学習する内容として，無限小数，数値の扱い，ルートの
計算，図形，確率的現象とシミュレーション，正 n 角形，再帰などを扱い，高校 1 年生で数学の
苦手な生徒に数学の面白さをプログラミング教材で伝え，数学の楽しさの体験だけでなく，学習の
深まりやコンピュータが得意とするシミュレーションを利用して，思考力・判断力・表現力の育成
と情報活用能力の育成が期待できることをここに報告する。
. 授業実践の背景
数学科の特別授業の中で，「数学のおもしろさ」を高等学校 1 年生対象に伝えることと，幼い頃
から構築された数学に対する苦手意識を振り払うことを目的とした。筆者は数学の免許もありかつ
て当該校において数学科で指導をしていたことから，数学の面白さを伝える数学科の特別授業「数
学わっしょい2017」の授業を行うことになり計 7 名の教員がそれぞれのテーマで授業を行った。
小中学校における新しい学習指導要領が公開され，プログラミング教育の導入や情報活用能力の育
成，カリキュラム・マネジメントによる教科指導力の向上が不可欠となる中で，筆者は高校 1 年
生が情報科の授業において生徒が主体的にプログラミングを活用した教材を作成し，数学の授業で
活用することを想定した授業を50分 1 コマ実施したが，今後の可能性が十分に期待できる成果が得
られた。情報科の「情報の科学」の各分野において，プログラミング教材を活用した情報活用能力
の育成を図るためには，これまでの研究(3)から次のような課題の解決が必要であると認識している。
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・言語の選択・実行時のエラー対応・情報教室環境と準備・ソフト活用の難しさ・タイピング能
力・指導者育成等の問題等
これらの課題を解決し初めてプログラミングに挑戦する生徒に対して簡単な操作性，日本語英語
の選択ができるコマンドとその習得やソフトウェアの準備まで全てを50分の授業で完結しなけれ
ばならないことから，これまでの実践を踏まえ，プログラミングの実行環境としてマイクロワール
ド EX(4)選択した。
. マイクロワールド EX（ロゴ言語）
今回の授業で使用した言語および学習環境は次の通りである。
マイクロワールド EX（Logo 言語）
OSWindows10.1
マイクロワールド EX は，MIT で開発された Logo 言語を基本機能に持った教育用のアプリ
ケーションである。タートルグラフィックスがよく知られているが，リスト処理や再帰，並列処理，
Excel とのデータのやり取りなど機能も充実している。オブジェクト指向の言語でテキストボック
スやボタン，スライダー，動画，音声，音楽などもコマンドで操作でき，ペイントツールも用意さ
れている。特に，タートル自身がプログラムを持つことができ独立したオブジェクトになる。さら
に，複数のページが使えるのでページをめくりながら，プログラミングを活用した動的なプレゼン
もできる。
特に，タートル自身がプログラムを持つことができ独立したオブジェクトになる。さらに，複数
のページが使えるのでページをめくりながら，プログラミングを活用した動的なプレゼンもできる。
コマンドは日本語でも英語でも記述できるので，発達段階に応じて，ひらがな・漢字・英語を選
ぶことができる。手順の名前が新しいコマンドになるので複雑なプログラミングの部分などは，学
習段階に応じて新しいコマンドとして与えることができる。変数についても可視化して扱うことが
できる。また，コマンドセンターがあり，1 語，1 行単位のコマンドの実行ができ，エラーメッ
セージも豊富で日本語でフィードバックされる（図 1）。プログラムが完成していなくても実行可
能であることから，試行錯誤がしやすく初心者でも学習しやすい仕様になっている。
高等学校の情報科の授業では英語のコマンドを推奨しているが，日本語と英語のコマンドを併記
しておくと英語のコマンドの意味が理解しやすい。また，1 時間という限られた授業時間であって
も，授業の目的でない部分のプログラミング部分をコマンドとして用意して提供したり，すでに作
った手順を再利用したりできるので，時間内にプログラミングが完結でき非常に使いやすい。
なお，今回使用した体験版は USB から実行可能なポータブル型で，インストールの手間なく利
用できるので，インストールに制限のある環境でも手軽に使え便利であった。
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図 マイクロワールド EX のコマンドセンター
. 授業の内容
次のような内容で授業を行った。対象は 1 年生40名，1 コマ（50分）。プログラミングは初めて
の生徒がほとんどである。コンピュータの活用は，週 2 単位の「情報の科学」の授業で行なって
いる。次のように数学の内容においてプログラミングを活用し，書き込み式のプリント教材（資料
1）を準備して，シミュレーションの結果や現象を記録し，思考力や判断力の育成を図った。プリ
ント教材とプログラミング教材による視覚的教材との連携で学習内容の理解を深めた。
1 はじめに
2 プログラミングとは
3 なぜ，割り算は 0 で割ることができないの
4 ニュートンの逐次接近法で平方根の値を求める
5 確率的現象のシミュレーション（電子サイコロ）
6 プログラミングに挑戦（正 n 角形）
7 フラクタル幾何学の世界（コッホ曲線）
留意点は，ソフトウェアリテラシーやコマンドの記述・実行に依存することなく，プログラミン
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図 割り算のプログラミング教材（全画面)
図 割り算のプログラミング（日本語表記)
グ教材を生徒が主体的に活用して学習の深まり等を実現することである。言語の学習やコードの記
述等は情報の科学の授業で実施することを想定し，上述の 3 から 5 の教材は事前に用意し，6 と 7
では自作のプログラミングに挑戦することで，図形の知識の確認や幾何学にたいする理解を深め，
数学の授業でコンピュータを活用することの意義を確認させた。今後は各自が情報の授業において
プログラミング教材を作成し，数学の授業で活用する。
. なぜ割り算はで割ることができないのか
割り算の考え方として，例えば「23÷5＝4 余り 3」を23から 5 を 4 回引くことができることか
.,;_,. 
”量鳳予畢~"' '",、,, ,.;, 
o I ill l ""l lil lc3 1 旦l年 合l ll!l l':1. l "' l ll l ヽ I 拾1 畿I~ 剣a. li>li'I ~,.l ,. l t1 l •0 IiJ 
~~ こ：ニ
~ 
!', 
=.0: ● •'}重
c, 富U.c-<,< ● ,u.
kJる1
U.c・ 笠,1•f:.t認.,; -
1,-r, 
'-, 、 ：： ~ -reク：： sl、.,こ同を ＋ 
0鴻9られる数じ叩数を入h
0i01る岱 J.~召€入 /1
C~l'J算ヽJC5':, ,lc胄lj
邪0と ~,り£:..,る
お蝙愕りと"''月11•;;1oる
?
?
々
h
~』 ??
，
くシ"'し一:,,ン：
Or-蕊籍りぷ9
?? ?
鴻り鵞,,,.ベージ・
手順は 割り算
もし割られる数 く 割る数 「とまる」
割られる数は割られる数 一 割る数
引いた回数は 引いた回数 十 1 
まつ 5 
ask"割られる数追跡[print割られる数］
ask"引いた回数追跡[print引いた回数l
；割られる数の連続記録
；引いた回数の連続記録
割 り算
おわり
―  ―
図 平方根の値を求めてみよう（英語表記)
ら，商 4 は引く回数として，シミュレーションを行なった。
その例示から割る数を自分で変化させ，「0 で割ったら何が起こりましたか」という起こった
現象を記録させ，「なぜ 0 で割ることができないのか」という答えを自分で考え答えを記述させた。
工夫点は，結果だけでなくシミュレーション（トレース）の過程を画面に表現するために「割られ
る数の追跡」「引いた回数の追跡」というスペースに経過を表示した。
生徒の答えは，「ずっと割り続けることになる」「0 を引いても変わらない」「引いた回数が永遠
に増え続ける」「どれだけ引いても数が減らない」などであった。
. 平方根の値を求めてみよう
平方根の中を a，a の平方根の値を b として，b の 2 乗の値が a に近くまでシミュレーションを
行う教材を用意した（図 4）。この教材の工夫点は，「誤差」を考えさせるために，自分で誤差の範
囲設定 g の値を入力するところである。初期設定は0.001とし，桁を増やすと平方根の値がどのよ
うに変化するかを観察させた（図 5）。
「誤差 g の値をどこまで小さくすれば，知っている平方根の値に近づきましたか」「コンピュー
タが計算できる桁数の限界は見つかりましたか」の問いを設定し，各自で自由にシミュレーショ
ンや隣同志で話し合うことで，計算の限界を自主的に学習できるように工夫し，プリント教材に記
録を取ることで知識や理解の定着を図った（資料 1）。
. 電子サイコロ
コンピュータは繰り返すことが得意であることから，確率的な現象のシミュレーションの電子サ
イコロ教材を事前に作成して利用した。生徒は初めてさわる教材であったが，操作でつまずくこと
ニュートン法で平方根を求める（逐次法）
to square-root 
setb (b + (a / b)) I 2 
setb2 power b 2 
ask "bb[print b] ; bの連続記録
ask "bbb[print b2] ; b 2の連続記録
if (abs (a -b2)) < g 
「stop」
square-root 
end 
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図 コンピュータの限界（平方根の計算)
はなかった。
サイコロを振る回数 g の値を，10回，100回，1000回…と変化をさせた結果をプリント教材（資
料 1）に記録し，その結果から何がわかったかを記述させた。
. プログラミングに挑戦（図形）
授業の後半にさしかかり操作に慣れたところで，いよいよ自分たちでプログラミングに挑戦する
ことにした。初めてであることと，50分 1 コマしかないことから，基本操作と正四角形の書き方
の手順のみを教えた。日本語または英語のコマンドをコマンドセンターで動かすこと。成功したコ
マンドを手順にペーストして繰り返しや回転を実行して正三角形，正方形，正 n 角形を作成し目
標の円はどうすればできあがるのかを考えさせながら，自主的に挑戦させた。次の◯から◯の手順
で実行を繰り返し，円を描けるまで自由に演習を行った。
◯亀を画面中央に配置
◯ペンをおろす（亀がペンを持って描く）
◯まえへ 100（前進）
◯みぎへ 90（右回り90度回転）
◯えをけす
◯くりかえす 4「まえへ 100 みぎへ 90」
:aの値（こrの中身、1、2、3、4、… ・10と順番に入れて平方根を求める
lbの記躁 lb2の記録
ロIの中身
1.41421356237 ?
1.99999999999 
回
1.41421356237 
1.41421356237 
1.41421356237 
1.41421356237 
1.41421356237 
1.41421356237 
1、I1421356237 
1.41421356237 
1.41421356237 
1.41421356237 
1.41421356237 
1 41421356237 
1.41421356237 
0碑 0000001 I I bb
日 誤差の範囲設定(0.1~0.000000001) 
lb(l、bとa/bとの平均
lb2(l、bの二乗
aとb2の差が、誤差の範囲より小さくなったら終了
lhajimeポタンで、デー タの初期化
:sq ua re-rootボタンで、シミュレ シーョン開始！
1 .99999999999 
1 .99999999999 
1 .99999999999 
1 .99999999999 
1 .99999999999 
1 .99999999999 
1 .99999999999 
1 .99999999999 
1 .99999999999 
1 .99999999999 
1 .99999999999 
1 .99999999999 
hajime I 
I square-root 
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図 電子サイコロ
図 プログラミングに挑戦（コッホ曲線)
早くできあがった生徒のまねをしたり教えたりという学習活動を許可した。残り10分ぐらいで
円を描けた生徒が 1 人，2 人…と増加した。
. プログラミングに挑戦（再起，図）
コンピュータは繰り返すことが得意であることが45分で伝わった後，黒板上では体験しにくい
美しい幾何学を体験させたが，数学の学習においてもプログラミング教材やコンピュータの活用の
効果を知ることは学校教育において大変重要と考える。
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表 アンケート集計結果
A B C D
◯正方形が描けた 64.1 30.8 5.1 0.0
◯正三角形が描けた 56.4 30.8 12.8 0.0
◯正 n 角形は描けると思う 15.4 51.3 23.1 10.3
◯円が描けた 25.6 23.1 35.9 15.4
◯プログラミングが理解できた 25.6 53.8 15.4 5.1
◯プログラミングを使ってみたいと思った 53.8 38.5 5.1 2.6
◯割り算は，なぜ 0 で割れないかわかった 41.0 43.6 12.8 2.6
◯コンピューターには処理できる桁数に限界がある 43.6 43.6 10.3 2.6
◯誤差 g の値をどこまで小さくすれば，知っている平方根の
値に近づくか 23.1 46.2 17.9 12.8
◯コンピュータが計算できる桁数の限界がわかった 30.8 46.2 15.4 7.7
◯電子サイコロでは，回数を100, 1000, 10000と増やすと，
理想の値に（6 分の 1）近づくことがわかった． 43.6 43.6 7.7 5.1
◯最後に，楽しかった 66.7 30.8 0.0 2.6
◯数学が少しでも分かるようになった 33.3 53.8 10.3 2.6
. アンケートの実施とその結果の分析
授業終了後（12月20日）に記述式の感想アンケート（資料 1），3 月に質問紙による次の13項目
によるアンケート（資料 2）を実施した。対象は，授業を受講した39名の生徒である。記述内容に
ついては，今後テキストマイニングによる共起分析等による分析と検証を行う予定である。質問紙
による選択式のアンケート（資料 2）からデータを収集した結果は次の通りである。次の◯から◯
質問内容に，
Aたいへん思う B思う Cあまり思わない D思わない
の選択肢を設定した。
. プログラミングと情報活用能力
◯から◯については，プログラミングに関する質問である。今回初めてプログラミングの学習を
体験する生徒が大半を占めるため，◯については手順の記述や操作方法を教えた。◯から◯につい
ては自主的学習とし一定の時間を与え，試行錯誤をする中で生徒同士の教え合いや話し合いの許可
をした。目標は◯の命令を完成し，円を描くこととした。アンケートによると，48.7の生徒がほ
ぼ目標を達成できたことがわかる。◯→◯→◯→◯と段階的に到達度を評価するなどのポートフォ
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表 アンケートの平均値
◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯
3.6 3.4 2.7 2.6 3.0 3.4 3.2 3.3 2.8 3.0 3.3 3.6 3.2
A（4 点）たいへん思う B（3 点）思う C（2 点）あまり思わない D（1 点）思わない
リオ評価につながる教材としても有効活用ができる。また，対象生徒の約25（39名中10名）が
2 年生から理系コースの選択者であるが，◯や◯の質問の結果プログラミングが理解できた生徒が
79.4，今後も使ってみたいと思う生徒が93.3であることから，理系文系との相関は概ねないこ
とがわかる。今回の結果から，今後プログラミング教育を導入するにあたり，理系文系のコース選
択の前での導入が人材育成の観点からもより効果的であると言える。
. アンケートの平均点
アンケートの平均点は次のように求めた。アンケート結果より，選択肢 A を 4 点，選択肢 B を
3 点，選択肢 C を 2 点，選択肢 D を 1 点として評価分析を行う。表 2 より「◯楽しかった」「◯
正方形が描けた」「◯プログラミングを使ってみたいと思った」「◯正三角形が描けた」が比較的高
い評価が得られ，数学の授業であるが授業への興味関心だけでなくプログラミングに対しても比較
的興味関心が高いという結果が得られた。一方で「◯誤差 g の値をどこまで小さくすれば，知っ
ている平方根の値に近づくか」「正 n 角形は描けると思う」「◯円が描けた」という数学科や情報
科における思考力・判断力・表現力が問われる内容については，目標設定や内容の難易度が高いと
感じた生徒が比較的多かった。これらの結果から，今後のプログラミング教材の活用については授
業改善や学習の深まりへの有効活用が期待できる結果といえる。
. アンケートの相関分析
◯から◯の質問ごとの相関係数を表 3 に表した。また，相関係数は以下の式(1)を用いて求め
た。相関分析にあたっては有意確率（統計的に有意 p＜＝0.05，統計的に極めて有意 p＜＝0.01）
を用いて有意性検定を試みた。
r＝
S(xi－ šx)(yi－ šy)
(xi－ šx)2(yi－ šy)2
…式(1)
この結果より，以下のような事が考察される。
 授業に対して興味関心をもって取り組んだ生徒は，プログラミングに対する関心度も高い。
 プログラミングに対する理解度と数学に対する理解度には比較的強い相関が見られ，またシミ
ュレーションに対する理解度とも相関がある。
 ◯と◯のような数学的に比較的難易度の高い問題を理解できる生徒は，コンピュータの仕組み
についても理解できる。
I I I I I I I I I I I I I I 
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表 相関関係表
◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯
◯
0.676 0.438 0.188 0.390 0.307 0.324 0.380 0.266 0.349 0.330 0.269 0.115
      
◯
0.676 0.547 0.385 0.369 0.183 0.334 0.348 0.212 0.454 0.208 0.263 0.048
      
◯
0.438 0.547 0.456 0.502 0.419 0.298 0.409 0.347 0.449 0.331 0.619 0.468
          
◯
0.188 0.385 0.456 0.444 0.455 0.282 0.216 0.311 0.397 0.465 0.312 0.485
      
◯
0.390 0.369 0.502 0.444 0.646 0.682 0.567 0.488 0.671 0.648 0.680 0.643
           
◯
0.307 0.183 0.419 0.455 0.646 0.523 0.396 0.443 0.578 0.745 0.784 0.658
         
◯
0.324 0.334 0.298 0.282 0.682 0.523 0.378 0.351 0.305 0.608 0.453 0.394
        
◯
0.380 0.348 0.409 0.216 0.567 0.396 0.378 0.483 0.624 0.304 0.505 0.242
        
◯
0.266 0.212 0.347 0.311 0.488 0.443 0.351 0.483 0.716 0.509 0.390 0.362
        
◯
0.349 0.454 0.449 0.397 0.671 0.578 0.305 0.624 0.716 0.507 0.608 0.534
          
◯
0.330 0.208 0.331 0.465 0.648 0.745 0.608 0.304 0.509 0.507 0.602 0.589
        
◯
0.269 0.263 0.619 0.312 0.680 0.784 0.453 0.505 0.390 0.608 0.602 0.674
        
◯
0.115 0.048 0.468 0.485 0.643 0.658 0.394 0.242 0.362 0.534 0.589 0.674
        
相関係数は 5水準で有意（両側） 相関係数は 1水準で有意（両側）
 授業に対する興味関心が高ければ，プログラミングの比較的難易度の高い問題（正 n 角形を
描く）に対して意欲的に挑戦したいと思う生徒が多いことがわかる。
 プログラミングについて今回の授業で最も難易度の高い「円を描く」ことができた生徒は，数
学的な理解度（割り算の仕組みや確率のシミュレーション）には，他の項目に比べ相関が弱い。
. カリキュラム・マネジメントの可能性
◯から◯については，数学の学習内容に関する質問である。どの質問も70以上の理解度が得
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られたことがわかる。今後，数学科と情報科の連携において，カリキュラム・マネジメントを効果
的に取り入れることで，生徒が情報科の授業でプログラミングを活用した教材作成を行い，他教科
での有効活用が実現すれば学習の深まりと情報活用能力の向上が期待できる。今回の実践研究か
ら，新学習指導要領におけるカリキュラム・マネジメントのプロトタイプとして今後の研究を進め
たい。
. 成果と課題
生徒が提出した記述式の感想は「プログラムを自分で組んで命令するのが楽しかった。数学が苦
手な人でも楽しく学べた」「人間の手では難しい計算が PC を用いることで分かりやすく理解でき
た」など概ね良好であったが，さらにテキストの分析等を実施し，プログラミングの活用により数
学的な知識理解が深まり，思考力・判断力の育成が期待できることを実証したい.今後は，数学科
だけでなく他教科においても「プログラミングによる教材」を生徒が情報の授業で作成し，他教科
で活用するためのリキュラム・マネジメントが実現できるよう，プログラミングによる教材の開発
の先行研究を行いたい。
. おわりに
教科横断的な学習として，情報科の授業において生徒が主体的にプログラミングによる数学的な
教材の作成を行い数学科の学習で活用することが，学習の深まりと情報活用能力の育成が期待でき
る結果となった。さらに情報活用能力の評価規準や評価方法についての研究を進め，新学習指導領
においてプログラミング教材の活躍を十分期待し，今後も教材作成や検証を継続したい。
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〈資料 1授業用プリント教材〉
数学わっしよい2017 「プログラミングで学ぼう！数学の世界」
1年組番名前（ ） 
1 . はじめに（自己紹介）
2. プログラミングとは
3. なぜ，割り算は0でわることができないの？プログラミングを使って，者えてみましょう．
(1)割り算の考え方は？ (3) 0で割ったら伺が起こりましたか？
(2)シミュレーション
割られる数 割る数 商 余り
(4)なぜ， 0でわることができないの？
4. 平方根の値を求めてみよう （ニュートンの逐次接近法）
① Fa の a=1. 2. 3・ ・ ・ ・ と入力し，平方根の直bを求める．
② b2=伍であり'aの｛直により近づくまで計算する．
③ 「hajime」ボタンで，データの初期化．「square-root」ボタンはプログラム実行
④誤差の値を g=0.01,0.001, 0.0001• • • • • と小さくする
a g (誤差） b (aの平方根の値） b2 Cbの2乗）
2 0.01 
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問 誤差gの値をどこまで小さくすれば，知っている平方根の（直に近づきましたか？ まだ，
コンピュータが計算できる桁数の限界はみつかりましたか？
5. コンピコータは， 繰り返すことが得意
(1)プログラミングで作成した「電子サイコロ」を使って，サイコロの目の出る確率を求め
る．
【シミュレーション】 ①→④の繰り返し
①振る回数 g→1 0回， 50回， 100回， 1000回・・・・ 10000回
②サイコロを振る
③出た目の回数が止まったら，確率ボタンを押して計算
④記録したら，準備をおして，データの初期化
く記録＞
振る回数 1の目の出 2の目の出 3の目の出 4の目の出
(g) る確率 る確率 る確率 る確率
1 0 
100 
1000 
6. プログラミングに挑戦！正n角形を描こう！
7. フラクタル幾何学の世界
フランスの数学者マンデエウプロが尊入しだ，幾同学の概念
基本図形を再帰（くりかえす）幾伺学， n→00の世界
5の目の出
る確率
コッホ曲線， I:)レベルト曲線，ジェルピンスキーのギャスケット・・・・
6の目の出
る確率
これまで学習しだ「繰り返し」のプログラミングをつかって，オリジナルなフラクタル図形を
作成してみよう！
8. 本日の感想は？
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〈資料 2選択式アンケート〉
数学わっしょい2017 「プログラミングで学ぼう！数学の世界」
1年組番名前（
次の当てはまると思われる A~Dに0をつけてください．
?ー
?
1 . プログラミングについて，日本語と英語が使えました．みなさんは．日本語を1吏ってコン
ピュータに命令し，正方形・正三角形・正n角形⇒円を描きました．
①正方形が描けた
A: たいへん思う B: 思う c: あまり思わない o: 思わない
②正三角形が描けた A: たいへん思う B: 思う c: あまり思わない o: 思わない
③正n角形は描けると思う
A: たいへん思う B: 思う c: あまり思わない o: 思わない
④円が描けた A: たいへん思う B: 思う c: あまり思わない o: 思わない
⑤プログラミングが理解できた
A: だいへん思う B: 思う c: あまり思わない o: 思わない
⑥プログラミングを使ってみたいと思っだ
A: たいへん思う B: 思う c: あまり思わない o: 思わない
⑦割り算は，なぜ0で割れないかわかった
A: たいへん思う B: 思う c: あまり思わない o: 思わない
Rコンピューターには処理できる桁数に限界がある
A: たいへん思う B: 思う c: あまり思わない o: 思わない
2. 平方根の値を求めてみよう （ニュートンの逐次接近法）
⑨誤差gの値をどこまで小さくすれば，知っている平方根の直に近づくかわかった
A: だいへん思う B: 思う c: あまり思わない D: 思わない
⑩コンピュータが計算できる桁数の限界がわかっだ
A: たいへん思う B: 思う c: あまり思わない o: 思わない
⑪電子サイコロでは，回数を 100, 1 000, 1 0000と増やすと，理想の｛直に (6分の
1)近づくことがわかった．
A: たいへん思う B: 思う c: あまり思わない o: 思わない
⑫最後に，楽しかった！
A: たいへん思う B: 思う c: あまり思わない o: 思わない
⑬数学が少しでも分かるようになった！
A: たいへん思う B: 思う c: あまり思わない o: 思わない
